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 Graffiti adalah kegiatan seni rupa yang menggunakan komposisi warna, 
garis, bentuk dan volume yang merupakan salah satu media efektif 
mengekspresikan diri yang memiliki arti atau pesan [1]. Seni graffiti masih 
dipandang sebelah mata oleh sebagian masyarakat, karena sebagian besar pelaku 
graffiti atau bomber tidak mengetahui aturan melakukan aksi graffiti di tempat 
yang tidak seharusnya. Hal ini dipandang oleh masyarakat sebagai aksi 
vandalisme yang mengganggu estetika yang ada. Namun, sebagian masyakat 
menganggap bahwa seni graffiti dapat memperindah kota [2]. Seni graffiti telah 
berkembang di berbagai kota salah satunya Kota Salatiga. 
 Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tahun 2016, awal mula 
terbentuknya komunitas graffiti di Salatiga pada tahun 2005 dimana terdapat satu 
kelompok dan saat ini terdapat 6 kelompok yang menjadi komunitas bernama 
Graffiti Salatiga. Komunitas Graffiti Salatiga telah banyak mengadakan acara atau 
event rutin diantaranya Urban Ruins, Roncali Ceria, Teduh, Ngabubuwrite. 
Berdasarkan fakta diatas dapat dilihat bahwa seni graffiti di Salatiga mengalami 
banyak perkembangan. 
 Perkembangan jumlah kelompok graffiti di Salatiga tidak diimbangi dengan 
informasi graffiti yang ada di Salatiga. Banyak bomber yang tidak mengetahui 
informasi lokasi yang boleh digambar atau spot legal dimana mereka bisa 
menggambar. Selama ini bomber-bomber hanya menggambar di tempat yang 
sama sehingga menyebabkan saling timpa gambar. Saling timpa gambar dapat 
dapat menimbulkan kesenjangan sosial antar sesama bomber. Selain itu, mereka 
juga tidak mengetahui event-event yang akan berlangsung, karena persebaran 
informasi yang tidak merata. 
 Kemajuan teknologi informasi diiringi dengan berkembangnya smartphone 
Android dengan pesat. Berdasarkan kutipan dari www.merdeka.com, pengguna 
Android bertambah 1.5 juta setiap hari [3]. Penelitian ini menggunakan teknologi 
Android untuk memudahkan bomber mendapatkan informasi seni graffiti secara 
realtime. 
 Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana cara membuat 
sistem informasi graffiti di Salatiga berbasis Android? Sistem informasi ini 
diharapkan dapat memudahkan pengguna atau bomber untuk mendapatkan 
informasi spot legal terbaru, event yang akan diadakan dan informasi lain yang 
berkaitan dengan seni graffiti. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
 
 Penelitian yang berjudul “Implementasi Sistem Informasi Geografis 
Daerah Pariwisata Kota Semarang Berbasis Android dengan Global Positioning 
System (GPS)” yang ditulis oleh Richard R F S, membahas mengenai sistem 
informasi geografis yang dibangun menggunakan platform Android. Penelitian 
tersebut menggunakan Java sebagai bahasa pemrograman dengan Eclipse sebagai 




utama peta dalam menjalankan aplikasi serta PHP sebagai bahasa pemrograman 
sisi server dan MySQL dalam penggunaan basis data. Hasil penelitian tersebut 
memberikan informasi dalam bentuk peta yang dapat digunakan sebagai referensi 
bagi wisatawan yang berkunjung. Penggunaan Google Positioning System (GPS) 
menjadi hal yang penting dalam menentukan keberadaan wisatawan [4]. 
 Penelitian yang berjudul “Implementasi Web Service Untuk Perancangan 
Aplikasi Zoopedia Berbasis Android” yang ditulis oleh Angger Binuko Paksi, 
membahas mengenai Web Service yang memungkinkan dua aplikasi atau lebih 
dapat berkomunikasi satu sama lain meskipun platform aplikasi berbeda. Dengan 
menggunakan Web Service, aplikasi platform Java dapat berkomunikasi aplikasi 
platform PHP. Dalam penelitian tersebut memanfaatkan Web Service untuk 
mengakses data dari web server sehingga, saat melakukan update data di server 
aplikasi Zoopedia akan memperbarui data. Hasil dari penelitian Implementasi 
teknologi Web Service di aplikasi mobile yang terintegrasi dengan aplikasi web, 
dapat memberikan efektivitas dan efisiensi dalam distribusi data. Dengan adanya 
batasan sharing data pada Web Service akan memperkecil pengrusakan data oleh 
pihak yang tidak diinginkan. Pengguna smartphone berbasis Android dapat 
mengakses macam-macam informasi tentang binatang lebih mudah tanpa batasan 
tempat dan waktu [5]. 
Penelitian ini merupakan pengembangan dari penelitian sebelumnya terkait 
dengan pemanfaatan teknologi Android untuk mengakses data informasi. 
Penelitian ini menggunakan Internet untuk jalur akses data informasi yang diakses 
pengguna. Penggunaan Internet juga memungkinkan perangkat mengakses 
database MySQL pada server, mengakses peta dan route pada Google Maps API 
serta Google Positioning System (GPS) untuk menentukan lokasi perangkat.  
Sistem operasi Android bersifat open source, dimana sistem operasi ini 
dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan. Sistem operasi open source memungkinkan 
untuk membuat aplikasi sistem informasi graffiti yang dapat diakses dimana saja 
dan kapan saja.  
Penelitian ini akan membahas pembuatan sistem informasi graffiti dengan 
memanfaatkan teknologi Web Service. Web Service dapat diartikan juga sebuah 
metode pertukaran data, tanpa memperhatikan dimana sebuah database 
ditanamkan, dibuat dalam bahasa apa sebuah aplikasi yang mengkonsumsi data, 
dan di platform apa sebuah data itu dikonsumsi. Web Service mampu menunjang 
interoperabilitas, sehingga Web Service mampu menjadi sebuah jembatan 
penghubung antara berbagai sistem yang ada. Pengguna dapat mengakses 
database MySQL pada server yang berisi data informasi graffiti menggunakan 
Web Service. 
Google Maps API (Application Programming Interface) Android, developer 
dapat menambahkan peta berdasarkan data Google Maps ke aplikasi. API secara 
otomatis menangani akses ke Google Maps server, download data, tampilan peta, 
dan respon untuk memetakan gerakan. Developer juga dapat menggunakan 
panggilan API untuk menambahkan marker (penanda), polygon, dan overlay ke 
peta dasar, dan mengubah pandangan pengguna dari peta daerah tertentu. Benda-




interaksi pengguna dengan peta. API ini memungkinkan developer untuk 
menambahkan beberapa fitur seperti:  
 Posisi ikon marker tertentu di peta (marker) 
 Kumpulan set segmen garis (Polylines)  
 Segmen tertutup (Polygon)  
 Grafis bitmap yang terletak keposisi tertentu di peta (Ground Overlay).  
 Set gambar yang ditampilkan di atas peta dasar (Overlay Tile). 
Penelitian ini menggunakan Global Positioning System (GPS) merupakan 
suatu kumpulan satelit dan sistem kontrol yang yang memungkinkan sebuah 
penerima GPS untuk mendapatkan lokasinya di permukaan bumi 24 jam sehari 
yang akan menentukan lokasi bomber, sedangkan Google Maps API menampilkan 
peta dengan menunjukkan tempat lokasi bomber dan lokasi spot dengan fitur 
marker. Penunjukan lokasi spot diambil dari data longitude dan latitude yang 
tersimpan di server dengan mengakses lewat Web Service.  
 
3. Metode Penelitian 
 
Penelitian yang dilakukan, diselesaikan melalui tahapan penelitian yang 
terbagi dalam lima tahapan, yaitu: (1) Perumusan masalah, analisis kebutuhan dan 
pengumpulan data, (2) Perancangan sistem, (3) Perancangan aplikasi/program, (4) 
Implementasi dan pengujian sistem, serta analisis hasil pengujian, (5) Penulisan 




















Gambar 1 Tahapan Penelitian [6] 
 Gambar 1 merupakan struktur tahapan penelelitian. Tahap pertama adalah 
perumusan masalah, analisis kebutuhan dan pengumpulan data. Dalam tahap ini 
yang dilakukan yaitu merumuskan masalah apa saja yang dibutuhkan untuk 
membuat aplikasi ini. Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk mendapatkan 
Perumusan Masalah, Analisis Kebutuhan dan Pengumpulan 
Data 
 
Perancangan Sistem meliputi Perancangan Proses (UML), 
Perancangan Arsitekture, Perancangan Database, 
Perancangan Antarmuka 
 
Perancangan Aplikasi / Program 
 
Implementasi dan Pengujian Sistem, serta Analisis Hasil 
Pengujian 
 





informasi dari bomber Salatiga tentang informasi graffiti yang dibutuhkan dengan 
cara observasi langsung dan sesi wawancara. Pengumpulan data meliputi 
informasi bomber, informasi graffiti, lokasi dan informasi spot legal.  
 Tahap kedua adalah perancangan sistem yang meliputi perancangan proses 
menggunakan diagram Unified Modelling Language (UML), yaitu perancangan 
Use Case Diagram, Activity Diagram, Sequence Diagram, deployment diagram, 
dan Class Diagram. Perancangan arsitektur dari sistem yang dibangun yaitu 
perancangan web service yang mengintegrasikan dan menyediakan service untuk 
Android device dan web application untuk pengajar sebagai administrator. 
Perancangan antarmuka, yaitu merancang antarmuka yang berfungsi sebagai 
penghubung interaksi antara user dengan system. Tahap selanjutnya yaitu 
perancangan aplikasi tahapan ini dibangun berdasarkan kebutuhan pengguna serta 
rancangan sistem yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.  
 Tahap keempat yaitu implementasi dan pengujian sistem, serta analisis hasil 
pengujian. Pada tahap ini sistem yang sudah jadi kemudian diimplementasikan 
dan diuji apakah aplikasi yang telah dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan, 
jika belum sesuai maka akan dilakukan perbaikan. Tahap kelima adalah penulisan 
laporan hasil penelitian, yaitu mendokumentasikan proses penelitian yang sudah 
dilakukan dari tahap awal hingga akhir ke dalam tulisan, yang nantinya akan 
menjadi laporan hasil penelitian. 
 
Gambar 2 Bagan Metode Prototype [7] 
Gambar 2 merupakan metode perancangan yang dipakai dalam pembuatan 
aplikasi portable data terminal adalah metode Prototype. Metode Prototype adalah 
metode dalam pengembangan rekayasa software yang bertahap dan berulang. 
Metode yang mementingkan sisi pengguna karena terjadi komunikasi antara 
peneliti dan pengguna untuk mengetahui kebutuhan aplikasi kemudian merancang 
aplikasi sesuai gambaran dari kebutuhan dan dilanjutkan dengan penyerahan 
aplikasi prototipe kepada pengguna sehingga pengguna dapat memberikan umpan 





Gambar 3 Rancangan Arsitektur Sistem 
Gambar 3 berikut merupakan rancangan arsitektur aplikasi sistem informasi. 
Aplikasi mobile diimplementasikan pada Android mobile. Semua perangkat harus 
terhubung dengan internet. Mobile akan mengakses GPS untuk menentukan posisi 
pengguna. Web service menghubungkan antara aplikasi mobile dan server. JSON 
digunakan untuk mengakses data pada database server. Titik point 
menghubungkan web server dan Google Map melalui request yang dikirim 
pengguna. 
 
Gambar 4 Use Case Diagram 
Gambar 4 merupakan use case diagram aplikasi sistem informasi yang 
dibuat. Use case diagram menjelaskan aplikasi akan digunakan oleh dua aktor 
yaitu user dan admin. User dapat melihat, memasukan dan mengubah informasi 
event, spot legal dan gallery. Sedangkan admin dapat mengolah seluruh data 
aplikasi termasuk menghapus informasi-informasi yang kurang valid. 
Class diagram menggambarkan struktur objek, deskripsi objek, class 
package, serta relasinya satu sama lain. Class diagram digambarkan dalam 





Gambar 5 Class Diagram 
Gambar 5 merupakan class diagram sistem aplikasi. Class diagram tersebut 
teridi dari 5 entity yang saling terhubung yaitu spot, gallery, kota, event, bomber 
dimana entity spot dan event terhubung dengan entity kota. Entity gallery menjadi 
acuan dalam mengolah gambar yang etrhubung ke entity event, spot dan bomber. 
Entity istilah tidak terhubung dengan entity yang lain. 
 
Gambar 6 Activity Diagram user input spot legal 
Gambar 6 merupakan activity diagram user. Aktivitas user dimulai dengan 
melakukan validasi koneksi internet pada sistem apabila tidak terkoneksi dengan 
internet maka kembali ke validasi, ketika terhubung dengan internet maka user 
dapat mengakses dan menginput data spot legal. 
Sequence diagram berfungsi untuk menggambarkan interaksi antara setiap 




secara berurutan. Sequence diagram menggambarkan urutan dari sebuah aksi dan 
memberikan respon untuk menghasilkan sebuah output tertentu. 
 
Gambar 7 Sequence Diagram Update data event 
Gambar 7 merupakan Sequence Diagram user dalam mengupdate data 
event. Proses dimulai dengan memilih data yang akan diupdate pada tampilan 
utama Android application. Sistem akan memproses permintaan user dengan cara 
mengambil data event dari tabel dalam database melalui Web Service dan 
kemudian menampilkannya ke dalam tampilan user. Setelah itu user memperbarui 
data dan akan diproses oleh sistem dengan memasukan data yang diupdate ke 
dalam database. Data event yang telah diperbarui akan ditampilkan. 
Deployment Diagram adalah diagram yang menggambarkan detail 
bagaimana komponen disebar kedalam infrastruktur sistem, dimana komponen 
akan terletak (pada mesin, node, server atau piranti keras apa), bagaimana 
kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang 
bersifat fisikal. 
 
Gambar 8 Deployment Diagram 
Gambar 8 adalah deployment diagram sistem dimana terdapat sebuah Web 
Service yang menyediakan layanan kepada client, yaitu Android application. 
Layanan atau respon dari Web Service berdasarkan request yang dikirim oleh 
client. Fungsi utama Web Service adalah mengakses aplikasi mobile dan web 
untuk mengambil data dari database karena Web Service memiliki akses operasi 




4. Hasil dan Pembahasan 
 
 Hasil dari sistem yang dibangun pada penelitian ini adalah aplikasi yang 
memungkinkan pengguna dapat mendapatkan informasi secara akurat, mudah dan 
dapat dilakukan dimana saja. Pengguna dapat memasukan data atau informasi ke 
sesama pengguna lain. Data atau informasi yang dimasukan pengguna akan 
dikirim ke server melalui fitur wireless sehingga memudahkan pengguna lain 
dalam mengakses informasi yang tersimpan dalam server. 
 
Kode Program 1 Fungsi mengirim data ke server. 
 
 Kode Program 1 merupakan potongan kode untuk mengirim data yang 
diinputkan ke server. Method doInBackground pada nomor 2 dibentuk dari 
implementasi AsyncTask dari class BackgroundTask, digunakan untuk 
menjalankan sistem di belakang layar pada saat sistem dipanggil. Variable dengan 
tipe data String pada nomor 4 digunakan untuk menampung parameter data yang 
dilempar dari class sebelumnya. Nomor 5 dilakukan pengecekan metode yang 
akan dijalankan pada sistem. Sistem dihubungkan ke server dengan alamat 
domain http://sivipovo.ml/ dan PHP creategalleryspot.php untuk penghubung 
server ditunjukan pada nomor 10. OutputStream digunakan mendapatkan 
informasi pada server sesuai alamat yang diminta. Pada nomor 14 variable 
digabungkan ke alamat server dan dimasukan ke dalam variable data. Value 








2.     protected String doInBackground(String... params) { 
3.         String urlevent = "http://sivipovo.ml/creategalleryspot.php"; 
4.         String method = params[0]; 
5.         if (method.equals("simpangallery")){ 
6.             String gambar = params[1]; 
7.             String spotid = params[2]; 
8.             try { 
9.                 URL url = new URL(urlevent); 
10.                 HttpURLConnection httpURLConnection = 
(HttpURLConnection)url.openConnection(); 
11.                 httpURLConnection.setRequestMethod("POST"); 
12.                 httpURLConnection.setDoOutput(true); 
13.                 OutputStream OS = httpURLConnection.getOutputStream(); 
14.                 BufferedWriter bufferedWriter = new BufferedWriter(new 
OutputStreamWriter(OS,"UTF-8")); 
15.                 String data = URLEncoder.encode("gambar", "UTF-
8")+"="+URLEncoder.encode(gambar,"UTF-8")+"&"+ 
16.                         URLEncoder.encode("spotid","UTF-
8")+"="+URLEncoder.encode(spotid,"UTF-8"); 
17.                 Log.v("data event ", data.toString()); 
18.                 bufferedWriter.write(data); 
19.                 bufferedWriter.flush(); 
20.                 bufferedWriter.close(); 






Kode Program 2 Fungsi mengambil data dari server. 
 
 Kode Program 2 merupakan potongan kode untuk mengambil data dari 
server yang sudah diubah menjadi JSONArray. JSONArray yang diterima dalam 
sistem dimasukan dalam variable result yang ditunjukan pada nomor 6. 
Dilakukan perulangan pada nomor 7 yang digunakan untuk mengambil data dari 
array yang terdapat di JSONArray. Data-data dalam array diubah menjadi object 
menggunakan JSONObject pada nomor 8 sesuai index dalam JSONArray, dengan 
index yang diperoleh dari perulangan. Memasukan data sesuai Tag dalam JSON 
kedalam variable-variable sementara ditunjukan pada nomor 9 sampai 11. Data 
yang sudah tersimpan dalam variable sementara dipetakan menjadi satu object 
dalam variable bomber menggunakan HashMap<String,String> ditunjukan pada 
nomor 12 sampai 15. Object data dimasukan ke dalam Arraylist yang nantinya 
akan digunakan untuk menampilkan ke pengguna ditunjukan pada 16. 
 
Kode Program 3 Fungsi menampilkan marker lokasi pengguna dan spot pada Google Map. 
 
 Kode Program 3 merupakan potongan kode fungsi untuk menampilkan 
marker lokasi pengguna dan spot yang dipilih pada Google Map. Method 
onMapReady pada nomor 1 merupakan implementasi dari class 
OnMapReadyCallback, digunakan untuk mengakses apa saja yang akan 
1. public void onMapReady(GoogleMap googleMap) { 
2.  mMap = googleMap; 






4.  mMap.setMyLocationEnabled(true); 
5.  mMap.addMarker(new MarkerOptions() 
.icon(BitmapDescriptorFactory.fromResource(R.drawable.ic_my_location_bl
ack_24dp)).position(origin).title("my location")); 
6.  mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLng(origin)); 
7.  mMap.moveCamera(CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(origin,15)); 
8.  mMap.addMarker(new MarkerOptions() 
.icon(BitmapDescriptorFactory.fromResource(R.drawable.ic_place_black_24
dp)).position(destination).title("SPOT")); 
1. private void TampilData(){ 
2.         JSONObject jsonObject = null; 
3.         final ArrayList<HashMap<String,String>> list = new 
ArrayList<HashMap<String, String>>(); 
4.         try { 
5.             jsonObject = new JSONObject(JSON_STRING); 
6.             JSONArray result = 
jsonObject.getJSONArray(Config.TAG_JSON_ARRAY); 
7.             for(int i = 0; i<result.length(); i++){ 
8.                 JSONObject jo = result.getJSONObject(i); 
9.                 String id = jo.getString(Config.TAG_IDb); 
10.                 String gambar = jo.getString(Config.TAG_GAMBARb); 
11.                 String nama = jo.getString(Config.TAG_NAMA); 
12.                 HashMap<String,String> bomber = new HashMap<>(); 
13.                 bomber.put(Config.TAG_IDb,id); 
14.                 bomber.put(Config.TAG_GAMBARb,gambar); 
15.                 bomber.put(Config.TAG_NAMA,nama); 
16.                 list.add(bomber); 




ditampilkan dalam Map. Menginisialisasi Google Map pada mMap ditunjukan 
pada nomor 2. Melakukan pengecekan pada nomor 3 untuk membuat permision 
pada perangkat untuk mendapatkan lokasi pengguna. Menambahkan marker untuk 
lokasi pengguna dan lokasi spot ditunjukan pada nomor 8 sesuai dengan posisi 
latitude dan longitude. Latitude dan longitude dari data spot yang dipilih 
dimasukkan dalam variable destination dengan tipe data Latlang yang merupakan 
tipe data untuk menjadikan objek dari latitude dan longitude dengan tipe data 
boolean.  
 Setelah melakuan perancangan aplikasi, selanjutnya melakukan uji coba 
aplikasi yang telah dirancang. Pada langkah ini uji coba menggunakan 
smartphone Android dengan fitur usb host / usb otg dan wireless dengan sistem 
operasi Lollipop versi 5.1.1. 
 
       
                        a)                                    b)                                       c)      
Gambar 9 a) Menu Event b) Menu Gallery c) Menu Bomber 
 Gambar 9 terlihat tampilan-tampilan menu yang terdapat di aplikasi. 
Gambar 9(a) adalah tampilan menu event berisi acara-acara graffiti yang sudah 
atau akan diadakan. Gambar 9(b) adalah tampilan menu gallery berisi foto-foto 
dokumentasi dari para bomber yang telah menggambar di spot legal. Gambar 9(c) 
adalah tampilan menu bomber berisi orang-orang Salatiga yang melakoni dunia 
graffiti. Tombol plus merah yang berada di kanan bawah menu event dan menu 
gallery untuk menambahkan data informasi ke server yang berguna bagi 
pengguna lain. Pengguna dapat melihat detail informasi dari event dengan 
menekan data pada list event menu. 
 
       
                                     a)                        b)                         c) 





 Gambar 10 terlihat tampilan menu untuk mengakses spot legal. Gambar 
10(a) adalah tampilan menu spot legal berisi tempat atau spot yang dapat 
digambari secara bebas dan alamat tempat tersebut. Pengguna dapat melihat detail 
informasi dari spot dengan menekan spot pada list yang akan menuju ke Tampilan 
detail spot yang ditunjukan pada Gambar 10(b). Bagian atas tampilan detail spot 
berisi informasi seperti daerah atau kota, info mengenai spot dan alamat spot. 
Bagian bawah tampilan detail spot terdapat gallery yang berisikan foto-foto 
dokumentasi yang diambil di spot tersebut. Tombol merah dengan gambar kamera 
plus digunakan untuk menambahkan foto ke gallery yang berada di spot tersebut. 
Tombol peta warna merah digunakan untuk melihat lokasi menggunakan Google 
Map yang ditunjukan pada Gambar 10(c). Gambar 10(c) terlihat tampilan lokasi 
detail spot legal yang dipilih pengguna. Peta tersebut menggunakan Google Maps 
API versi terbaru dengan keakuratan tempat sesuai dengan aslinya. Tombol lokasi 
yang berada di kanan atas untuk menunjukan dimana lokasi pengguna berada 
dengan marker dengan bentuk seperti tombol. Marker place yang bertuliskan Spot 
menunjukan lokasi dimana spot. Tombol direction di tengah bawah untuk 
menunjukan driving route dari lokasi pengguna ke lokasi spot ditandai dengan 
warna merah. Tombol Google Map di kanan bawah digunakan untuk GPS ke 
lokasi spot dengan catatan smartphone pengguna memiliki aplikasi Google Map. 
 
    
              a)     b) 
Gambar 10 a) Tampilan Peta Menambahkan Spot b) Tampilan Menambahkan Spot 
 Gambar 10 terlihat tampilan saat menambahkan lokasi detail spot legal. 
Gambar 10(a) adalah tampilan peta ini muncul saat pengguna menambahkan 
lokasi detail spot legal, tampilan ini berisi tombol mylocation yang berada di atas 
kanan, marker place dan tombol place merah. Tombol mylocation untuk 
menunjukan dimana posisi pengguna berada. Sebelum pengguna menekan tombol 
place merah pengguna harus menggeser atau drag marker place dan meletakan 
pada lokasi spot yang tepat lalu, akan muncul Toast yang berisi latitude dan 
longitude. Tombol place merah untuk mengambil latitude dan longitude untuk 
dimasukan ke activity selanjutnya. Gambar 10(b) adalah tampilan menambahkan 
spot, pengguna mengisi data informasi spot legal dan alamat dengan tepat agar 
pengguna lain mendapatkan informasi yang akurat. Tombol pilih gambar untuk 
mengambil gambar dari directory smartphone pengguna dan akan langsung 
terunggah ke server. Tombol simpan untuk menyimpan data yang dimasukan 




 Pengujian aplikasi dilakukan untuk menguji fungsi-fungsi aplikasi hasil 
implementasi arsitektur serta agar sistem yang dibuat berjalan sesuai dengan yang 
diharapkan dan dapat memenuhi kebutuhan pengguna. Pengujian aplikasi 
menggunakan teknik Black Box, yaitu jenis pengujian secara fungsional tanpa 
memperhatikan alur eksekusi program, dengan memperhatikan fungsi-fungsi yang 
berjalan dengan baik. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel 1. 
Tabel 1 Tabel Hasil Pengujian Black Box 
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 Berdasarkan hasil pengujian program pada Tabel 1, status uji menghasilkan 
nilai sukses merupakan bukti bahwa aplikasi informasi graffiti Salatiga ini sudah 




tentang graffiti di Salatiga, sehingga dapat digunakan untuk mempermudah para 
pengguna khususnya bomber mendapatkan informasi yang akurat. 
 Wawancara yang dilakukan terhadap 15 bomber yang telah menggunakan 
aplikasi ini, bertujuan mengetahui apakah aplikasi sudah mencukupi kebutuhan. 
Beberapa aspek yang menjadi fokus dalam wawancara ini adalah, detail informasi 
yang diberikan kepada bomber, fitur GPS dan Google Maps dalam aplikasi, 
efisiensi pencarian informasi dan informasi pergerakan graffiti di Salatiga. 
 Hasil wawancara tersebut menyimpulkan bahwa aplikasi mencukupi 
kebutuhan bomber. Aplikasi memudahkan bomber untuk mendapatkan informasi 
tentang graffiti secara sederhana, efektif, efisien dan cepat. Aplikasi ini 
memberikan informasi tentang spot legal, event dan bomber yang berada di 
Salatiga dan sekitarnya. Aplikasi yang dibuat akan selalu up to date dengan 
informasi event, spot legal dan spot sementara karena data spot yang dikirim 
bomber melalui aplikasi akan tersimpan dalam server. Bomber tidak perlu 
berkeliling Kota Salatiga untuk mencari tempat menggambar dan mengadakan 
acara. Aplikasi memberikan informasi spot legal dengan lengkap seperti lokasi 
atau alamat pemilik sehingga bomber dapat mengetahui secara tepat spot yang 
akan digambar. Aplikasi mempermudah Bomber mencari lokasi spot atau event 
yang akan dituju karena aplikasi memiliki fitur driving route yang terdapat pada 
Google Maps. Bomber dapat melihat gambar terbaru pada spot yang dipilih 
melalui aplikasi. Aplikasi memberikan informasi bomber yang berada di Salatiga 
dan dapat melihat pergerakan graffiti yang ada di Salatiga. Aplikasi memberikan 




 Berdasarkan penelitian dan pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa perancangan aplikasi sistem informasi graffiti di Salatiga menggunakan 
Android sebagai sistem operasi yang memiliki beragam teknologi. Teknologi 
yang digunakan meliputi Google Maps API, Global Positioning System (GPS) dan 
Web Service. Penggunaan Global Positioning System (GPS) pada Aplikasi untuk 
menentukan posisi bomber berada yang ditampilkan pada Google Maps API 
menggunakan fitur marker. Google Maps API berintegrasi menampilkan driving 
route menuju lokasi spot dengan mengambil data lokasi longitude dan latitude 
dari data spot yang terdapat di server. Pengambilan data dari server menggunakan 
Web Service yang dapat mempermudah dalam pengaksesan data dengan 
menjembatani sistem aplikasi dengan database yang berada di server. Aplikasi 
memberikan kemudahan bagi bomber dalam mendapatkan informasi terbaru yang 
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